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>ie ErTmdung betrifft cin Verfahrcn zum Betrieb ei- 
Gcldspielgerttes nach An cine* Roulettes mh ei- 
n an der Frontseitc des Gcldspiclgerits angeordne- 
rouletteartigen Zahlenkcssel und Semasienfeld, bei 
n der Spieler die Hahe des Spieleinsatzes durch Em- 
rf von MOnzen und anschlieBende Tastenwahl fest- 
t und dann ein Mikroprozessor mittels eines Zufalls- 
orithmu* das Spielergebnis crmitteh und, wenn eine 
;eate Zahl getroffen wurde, die MDnzausgabeeinheh 
n Auswerfen des Gewinns ansteuen und ein Geld- 
elgerat zur Durchf Ohrung des Verfahrens. 
3ei bekannten gattungsgemlBen Geldspielgeraten 
nnen nut ciner oder mehrcrer MOnzen Zahlen von 0 
12 gesetzt werden. Je nach gesctztem Zahlen f eld und 
rh der WahJ des Spielers wjrd bei einem Gewinn ein 
trag in H6he des zwdlffachen des Einsatzes auf die 
rwmnzahl gcgeben. Es hat sich jedoch gezeigt, daB ein 
iximaJ erreichbarer Gcwinnmultiplikator von' 12 den 
ielern nur cinen geringen Spielanreiz gibt, die von 
deren Geldspielgeraten die M6gfichkeh zur Erzie- 
ig von Jackpot-Gewinnen kennen. 
Die Aufgabe der ErTmdung besteht darin, das ein- 
ngs genannte Verfahrcn zum Betrieb eines Geldspiel- 
rats nach Art eines Roulettes so zu verbessern. daB 
fallsabhangig die Moglichkeit besteht einen jackpot- 
tigen GroOtgewinn zu enzielen. Fcrner ist es die Auf- 
be der Erfindung, ein Geldspielgerfit so auszubilden. 
6 es die Durchf Ohrung des Verfahrens ermftglichL 
ErfindungsgemflB erfolgt die Losung der Aufgabe be- 
glich des Verfahrens durch die kennzeichnenden 
erkmale. des Anspruchs 1 und bczOglich des Geld- 
ielgerflts durch die kennzeichnenden Merkmale des 
ispruchs 4. Vorteilhaftc Ausgestahungen der Erfin- 
ing werden in den abhangigen Anspruchen beschrie- 
m. 

Nach der Erfindung tst es f Or den Spieler moglich. daB 
n einem Treffer der gesetzten Zahl der Zufallsgencra- 
r des zusStzlichen Prozessors cinen Gewinnmultipli- 
itor for den Gewinn ermittelt, der um ein Vielfaches 
6Ber tst als bei bekannten Geldspielgeraten. Bei crfin- 
ingsgcmflfl ausgefOhrten Geldspielgeraten sind die 
iktoren des zufallsabhangigcn Gewinnmultiplikators 
E in folgendem Rastern gestaffelt: 10, 25.50. 100. 1000 
rw 8, 1Z 20, 100. 1000. Der statistische Mittelwert tat- 
xrhlich crfolgter Auszahlungen betragt cbenfalls 1Z 
is heiBt auch bei Einsatz des zusaalichcn Zufallsgene- 
itors verbleibt es im siatisttschem Mhtel bei dem Ge- 
innmukiplikator von 12 Der Zufallsgenerator des zu- 
tulichen Prozessors ist aber so ausgelegt. daB in 85% 
tw. 65% aller Spielsituationen beim Treffer auf einer 
»etzten Zahl der Zufallsgenerator lediglich den unte- 
•n Gcwinnmultiplikator crmitteh. Wenn 15 Einsatze 
jf cine Zahl gesetzt sind. erhaJt der Spieler in diesem 
all also ledigBchdas Zehnfache bzw. Achtfache seiner 
insfltze und damit weniger als bei den bekannten Geld- 
uelgeratea Dagegen ennittelt der Zufallsgenerator 
» zusatzlichen Prozessors in 15% bzw. 35% aller 
pielsituationen mh einem Treffer auf cine gesetzte 
ahl einen hftheren Gcwinnmultiplikator wie z. B. 25. 50, 
M, 1000 oder 12, 10, 10a 100a Bei 15 Einsatzen auf die 
stroffene Zahl ist also ein jackpot-aniger Hauptge- 
inn von funfzehntausend Einsatzen moglich. Hier- 
jrch wird der Spielanreiz fOr den Spieler wesentlich 
*h6hl Durch Ausbildung des zusatzlichen Prozessors 
s 33 Bit-Prozessor mit Zufallsgenerator tst es aufgrund 
sr groBen Anzahl von ca. 4,2 Mrd. Basiszahlen prak- 
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usch nicht mOglich, die einen Jackpot bewirkende Zu- 
fallskombination zu ermittela Hierdurch besteht fur 
den Geratcbctreiber eine groBe Sichcrheh dagegen, 
daB Unbef ugte durch Manipulation einen Jackpot erzie- 
5 len. 

Es kann auch erganzend oder ahernativ eine Risiko- 
schaltung vorgesehen werden. Durch Bctatigung einer 
Risikotaste kann der Spieler dann z. B. mh Risiko um 
den Jackpot spielen und hat dadurch die Mogltchkeit, 
10 cine Art .Super-Jackpot zu erzielen. In diesem Fall ist es 
voneilhaf t, an der Frontflache des Geldspielgertts den 
Status "Jackpot" anzuzeigen, damit der Spieler noch fOr 
einen kurzen Zeitraum Gelegenheit hat, das Risikospiel 
zu beginnen. 

In der Zeichnung ist ein erfindungsgemlBes Geld- 
spielgcrflt in einer perspektivtschen Ansicht dargesteilt, 
das nachstehend nlher erlautert wird 

An der Frontseite des Geratcgehftuses 2 des GekJ- 
spielgerats I ist ein roulettcaniger Zahlenkessei 3 und 
ein Setztastenfeld 10 ausgcbildet Oberhalb des Zahlen- 
kesscU 3 befindet sich ein AufsatzteO 4 mit einem Anzei- 
gef eld 5 fOr Gewinnmultiplikatoren und ein Anzeigefeld 
6 zur Anzeige, daB das Geldspiclgertt 1 ein Roulette- 
Spielgerat ist Auf der Oberseite des Aufsatztefls 4 be- 
findet sich cine Blinkleuchte 7. die bei .einer Stoning des 
Geldspiclgerates und bei einem Jackpot blinkt Hier- 
durch kann das Aufsichtspersonal sofort Abweichungen 
vom normalen Spielbetrieb oder das Auftreten von Sto- 
rungen erkennen. Das Aufsatzteil 4 kann auch in das 
eigentliche GeratcgehAuse 2 integncrt seia Ncben dem 
Zahlenkcssel 3 befindet sich ein Anzeigefeld 8 fOr die 
Gewinnanzeige und ein Anzeigefeld 9 zur Anzeige des 
noch zur VerfOgung stehenden Einsatzes. Zwischen dem 
Zahlenkcssel 3 und dem Setztastenfeld 10 beftnden sich 
Funkiionstasten 11. 12 sowte der MOnzeinwurfschlitz 
13. Unter dem Setztastenfeld 10 sind weitere Funkiions- 
tasten 14, 15, 16 sowie die Munzauswurf senate 17 ange- 
ordnet 

Das Setztastenfeld 10 wetst Tastenfclder fOr die Zah- 
len 0 bis 12 sowie Tastenfclder fur die hohen Zahlen 7 
bis 12 und fOr die niedrigen Zahlen 1 bis 6 und fur nur 
auf dem schwarzen oder nur auf dem rotcn Untergrund 
angeordnete Zahlen auf. Der maximak Etmatt von 
MOnzen bei einer Spielperiode ist je Tastenfeld auf 15 
MOnzen begrenzt Wird die gesetzte Zahl getroffen. tst 
cm Treffer erztelt In diesem Fall wird von dem Mikro- 
prozessor der Steucreinheit in dem Gcrategehiuse ein 
zusfltzlicher Prozessor mit einem Zufallsgenerator an- 
gesteuert, der aufgrund des cingelesenen Algorithmus 
den Gcwinnmultiplikator crmitteh. Dieser kann Z.B. 
nach einer Staffelung 10, 25. 50. 100. 1000 oder 8, IZ 20, 
100, 1000 ausgelegt sein. Wird der Gcwinnmultiplikator 
1000 ermittelt ist ein Jackpot erzieh und das Geldspiel- 
gerflt 1 wirft 1000 ma I den Einsatz a us, in diesem Bei* 
spiel 15 000 MOnzen. 

Patenunspruche 

1. Verfahren zum Betrieb eines Geldspielgertts 
nach An eines Roulettes mit einem an der Frontsei- 
te des Geldspiclgerates angeordneten roulettearti- 
gen Zahlenkcssel und Setztastenfeld, bei dem der 
Spieler die H6he des Spieleinsatzes durch Einwurf 
von MOnzen und anschlieBende Tastenwahl fest- 
legt und dann ein Mikroprozessor mittels eines Zu- 
fallsalgorithmus das Spielergebnis ennittelt und, 
wenn eine gesetzte Zahl getroffen wurde, die 
MOnzausgabceinheit zum Auswerfen des Gewinns 
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Trcffer ciner gesetzten Zahl von dem Mikropro- 
zessor ein wciterer Prozessor mit cinem Zufallsgc- 
ncrator angesteuen wird, dafi dieser ZufaQsgcnera- 
tor m Abh&ngigkeit von cinem eingelesencn Algo- 5 
rithmus einen Gcwtnnmultiplikator ermittelt und 
mil der HChe des Spieleinsatzes auf die getroffene 
Zahl multipliziert und dann die Auswahleinheit zur 
Ausgabe eincr Anzahl MOnzen ansteuert, deren 
Menge dem Produkt aus dem Spielcinsatz auf die 10 
getroffene Zahl und dem Gewinnmultiplikatqr em- 
spricht 

Z Verfahren nach Anspruch I, dadurch gekcnn- 
zeichnet daO der Mikroprozessor einen 13 Bit-Pro- 
zessoransteuert is 

3. Verfahren nach Anspruch I und 2, dadurch ge- 
kcnnzeichnet dafl das den Gewinnmuluplikator 
darstellendc Signai einer Risikoschairung zuge- 
fOhrtwtrd. 

4. Geldspielgerit nach einem der AnsprOche 1 bis 3, 20 
dadurch gekcnnzeichnet dafl der Mikroprozessor 
mit einem weiteren Prozessor mit Zufaibgenerator 
verbunden ist der bci einem Treffer einer gesetz- 
ten Zahl ansteuerbar ist und der mit der Auszahl- 



5. Gcldspielgerat nach Anspruch 4, dadurch ge- 
kcnnzeichnet daD der weitere Prozessor als 53 Bit- 
Prozessor ausgebiJdet ist 

6. Gcldspiclgerit nach Anspruch 4 und 5. dadurch 
gekcnnzeichnet, daO der weitere Prozessor als Zu- 30 
falkgenerator ausgebildet ist 
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